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El presente trabajo realiza un estudio sobre la localización y los estándares más utilizados en la 
industria actual, como el estándar XLIFF (XML Localization Interchange File Format) a partir de su 
especificación y ficheros de ejemplo. Además, se presentan varias herramientas de software libre que 
utilizan estos estándares y se describe el flujo de trabajo más adecuado en el proceso de localización. En 
el apartado práctico, se ha procedido a localizar una aplicación móvil siguiendo el flujo de trabajo 
definido y las herramientas seleccionadas en el estudio previo. 
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1. Introducción	
En los últimos 25 años hemos sido testigos de una auténtica revolución en el mundo de las 
comunicaciones y, como consecuencia, la manera de entender los negocios ha cambiado de forma radical: 
los clientes de cualquier empresa, gracias a Internet, pueden ser de cualquier parte del mundo y, así, 
hablar cualquier lengua. 
Estos cambios, por supuesto, no son aplicables solo al mundo empresarial, sino que afectan a 
todos los aspectos de nuestra vida: podemos ver a cualquier persona, en cualquier momento y en 
cualquier parte del mundo gracias a programas como Skype; podemos buscar trabajo desde nuestra casa 
en cualquier país del mundo, etc. Todo esto ha sido posible gracias al desarrollo de las 
telecomunicaciones y la informática que, a su vez, ha permitido un vertiginoso avance en las tecnologías 
de la traducción. Sin estos avances, que tanto han agilizado el trabajo de los traductores, habría sido 
imposible conectar a las personas de todo el mundo. 
En este sentido, uno de los aspectos cruciales ha sido la localización, es decir, pasar de la mera 
traducción a una verdadera adaptación tanto lingüística como cultural para cada región, lo que ha 
permitido sentir esa cercanía tan necesaria que siempre está presente en las relaciones personales. Para 
lograr este objetivo, la industria de la traducción, siempre en colaboración con la informática y la 
ingeniería, ha desarrollado una serie de estándares que son la base de la forma actual de trabajo dentro de 
esta industria. 
En el Grado en Traducción e Interpretación de la Universitat d’Alacant, aunque se enseña la 
utilización de algunos programas de traducción asistida por ordenador (TAO o CAT, por sus siglas en 
inglés —Computer Assisted Translation—), apenas queda tiempo para profundizar en los estándares 
sobre los que están fundamentados. Por este motivo, en este trabajo hablaremos de estos estándares y de 
una muestra de los programas informáticos que los emplean y los utilizaremos de forma práctica para 
localizar una aplicación móvil, de forma que tengamos una idea más precisa de cómo es posible pasar de 
un texto original a uno de destino adaptando todos los elementos posibles al público objetivo. 
Estructuraremos esta disertación en 5 partes: en primer lugar, «El concepto de localización», 
donde abordaremos de una forma algo más profunda la localización, su historia y sus principales 
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diferencias con la traducción; en «Estándares para la localización» describiremos y contextualizaremos 
los estándares más utilizados en la industria actual de la localización; a continuación, en «Herramientas 
para la localización» estudiaremos algunas herramientas de software libre que utilizan estos estándares y, 
por último, «El flujo de trabajo en el proceso de localización», donde analizaremos el proceso que 
debemos seguir tanto en cualquier proyecto de localización como, en concreto, para localizar una 
aplicación móvil (en este caso, la aplicación BeFinders) utilizando las herramientas y estándares que 
hemos descrito en las secciones anteriores. La última parte serán las «Conclusiones», a la que siguen la 
bibliografía, anexos y agradecimientos. 
  




La localización (a menudo abreviada con el numerónimo «L10N»), según la Asociación de 
Estándares de la Industria de Localización (LISA), es la adaptación lingüística y cultural de un producto 
para el locale (país/región e idioma) meta. Su objetivo principal es que el usuario perciba que el producto 
(ya sea de software o de cualquier otro tipo) ha sido diseñado para su país o región. Por lo tanto, incluye 
no sólo la traducción en el sentido convencional de la palabra, sino también la adaptación de los formatos 
de fecha o unidades de medida y, en algunos casos, cambios en los iconos o colores utilizados.  
La localización no se entiende sin su concepto «hermano»: la internacionalización (I18N) que, 
según la definición de Wikipedia (2017m), «es el proceso de diseñar software de manera tal que pueda 
adaptarse a diferentes idiomas y regiones sin la necesidad de realizar cambios de ingeniería ni en el 
código». Es, por tanto, el paso previo a la localización: la serie de condiciones que deben cumplirse a 
nivel de código y arquitectura para que se pueda traducir a diferentes idiomas, normalmente utilizando los 
estándares y herramientas adecuados para la localización. Esto incluye la posibilidad de soportar 
diferentes codificaciones de caracteres (UTF-8, ASCII, etc.), mostrar el texto de izquierda a derecha o 
bien de derecha a izquierda (para idiomas como el árabe o el japonés) o soportar diferentes monedas o 
distintos formatos para las fechas y las horas, por citar algunos ejemplos. 
Los métodos utilizados para la internacionalización pueden ser de una alta complejidad técnica y, 
además, dependen en gran medida del lenguaje de programación y el entorno en los que se desarrolle el 
programa o aplicación en cuestión, por lo que no entraremos a detallarlos. Además, la práctica totalidad 
de los programas y aplicaciones actuales se desarrollan teniendo en cuenta la internacionalización, por lo 
que daremos por supuesto este punto cuando detallemos los flujos de trabajo. 
La localización y la traducción no son dos técnicas o procesos diferentes, sino que la localización 
es un tipo de traducción en el que lo más importante es que el lector o usuario sienta que el producto 
localizado ha sido diseñado para su cultura. Pero, ¿no es así siempre que traducimos? En absoluto. Por 
ejemplo, cuando se dobla una película americana (salvo en casos excepcionales), se respetan los 
referentes culturales originales, pues no se entendería que un hombre de Nueva York, hablando de 
política, nombrara a Adolfo Suárez. La traducción (en este caso para doblaje) tiene el objetivo de 
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permitirnos entender una historia, pero en ningún caso hacernos creer, por ejemplo, que la historia 
transcurre en nuestro país cuando en el original no es así. 
Al contrario, en el caso de las aplicaciones de software, lo que se pretende es que el usuario se 
sienta cómodo, que el uso sea intuitivo, que las convenciones utilizadas sean aquellas a las que está 
acostumbrado (colores, iconos, tipos de letra, formatos de fecha y hora, unidades de medida, etc.) para 
que, así, su experiencia al utilizar la aplicación sea la misma que la que tendría, por ejemplo, el vecino del 
desarrollador original. Por eso, aunque es una regla común en el mundo de la traducción, en los proyectos 
de localización es especialmente importante que los traductores implicados trabajen hacia su lengua y 
cultura maternas. 
Veamos un ejemplo: en las figuras 2.1 y 2.21 vemos la página web de una oferta de Microsoft 
Reino Unido en la que se ofrece la consola Xbox One S Edición FIFA 17. En las figuras 2.3 y 2.42, la 
misma oferta, pero en Microsoft Irlanda3. Por supuesto, ambas están escritas en el mismo idioma (inglés) 
e incluso en la misma variante (inglés británico). Sin embargo, Microsoft se ha molestado en hacer una 
web totalmente separada para cada país, para adaptarse lo más posible a su público objetivo. Veamos 
por qué: 
 
Figura 2.1: Captura de pantalla de la oferta de Xbox 
One S edición Fifa 2017 en Reino Unido 
                                                      
1 https://www.microsoftstore.com/store/msuk/en_GB/pdp/productID.5063089300?icid=X1702-WW-081616  
2 https://www.microsoftstore.com/store/mseea/en_IE/pdp/mktp.IE/productID.5063211200?icid=X1702-WW-081616 
3 Estas ofertas se consultaron el día 13 de marzo de 2017. Es posible que, si se visitan las URL en un momento posterior, no estén 
disponibles o hayan sido modificadas. 
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Figura 2.2: Captura de pantalla de los detalles de la oferta 
de Xbox One S edición Fifa 2017 en Reino Unido 
 
Figura 2.3: Captura de pantalla de oferta de Xbox One S 
edición Fifa 2017 en Irlanda 
 
Figura 2.4: Captura de pantalla de los detalles de la oferta 
de Xbox One S edición Fifa 2017 en Irlanda 
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Aunque a primera vista la página web es prácticamente igual, si nos fijamos, hay varias 
diferencias (de arriba abajo): 
1. En la versión inglesa aparece un pequeño reclamo en verde en la parte superior del menú 
con el texto «HURRY! Get 40% off Xbox LIVE Gold 3-Month Membership when you buy 
this console.**» asociado a una casilla de aceptación de las condiciones, que se encuentra 
justo encima del selector de cantidad. Ninguno de estos elementos aparece en la versión 
irlandesa. 
2. Sobre el título principal de la oferta («Xbox One S FIFA 17 Bundle (White - 1TB)»), 
aparece un reclamo en color morado, que en la versión inglesa tiene el texto «Save £40 + 
FREE game***», mientras que en la oferta para Irlanda, el texto es el siguiente: 
«Includes free personalised battery hatch*». 
3. La puntuación que recibe el juego por parte de los usuarios difiere según el país, así como 
el número de comentarios recibidos (24 en Reino Unido frente a los 4 de Irlanda)4.  
4. Por supuesto, el precio para Irlanda está en euros (€ 349.99), mientras que el de la versión 
británica está expresado en libras esterlinas (£259.99). Además, en la versión irlandesa no 
aparece el precio original, mientras que en la británica sí se especifica tanto este como el 
ahorro («(was: £299.99) save £40.00») 
5. Los complementos al paquete son diferentes en cada versión: en la británica aparece el 
texto «A gaming must have - Add the Fallen Angel Figurine before you check out and 
save £10 instantly.*****» (opcional) junto a la imagen de una figura en miniatura, 
mientras que en la versión irlandesa hay dos complementos ya incluidos en la oferta: la 
personalización de la tapa de las pilas («Includes a personalised battery hatch with your 
laser printed GamerTag (redemption instructions will be delivered in the order 
confirmation email).») y el juego Halo Wars 2 («Includes free Halo Wars 2 game 
(automatically added to the cart)***»). 
6. En la versión irlandesa hay 3 opciones disponibles en cuanto a la edición de la consola 
(de color blanco, con 500 GB o 1 TB de capacidad, o en color gris tormenta, con una 
capacidad de 500 GB), mientras que en la versión británica hay una cuarta opción (azul 
profundo con 500 GB de capacidad). 
7. Por último, comparemos las figuras 2 y 4 (esta parte de la pantalla no cabía en la captura 
inicial): en la figura 2 (Reino Unido) aparece la opción de solicitar la tapa de las pilas 
personalizada («FREE Battery Hatch****»), que en la versión irlandesa aparecía mucho 
más destacada, mientras que en esta se hace referencia a la oferta sobre la membresía a 
Xbox Live Gold y una oferta en mandos («Share the fun with your friends! // Save up to 
                                                      
4 Estos comentarios se encuentran más abajo en la misma página web, pero no se han incluido en el análisis, por tratarse 
simplemente de un ejemplo. 
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20% on selected controllers when you buy any Xbox One console ** // Save 40% off 
Xbox LIVE Gold 3-Month Membership when you buy any Xbox One Console.****»). 
A la vista de estas diferencias, podemos darnos cuenta de que los equipos de localización y 
marketing (que, en muchas ocasiones colaboran de forma estrecha) deben conocer muy bien la cultura de 
su país (no solo las unidades de medida o la moneda que se utiliza), pues, si nos fijamos en este ejemplo, 
queda patente que los irlandeses valoran más la personalización o tener un segundo juego, mientras que 
los jugadores ingleses (quizás por su mayor afición al fútbol) se sienten más atraídos por un descuento en 
la plataforma de juego en línea. Estas sutiles diferencias serán claves a la hora de conseguir que un texto o 
cualquier otro tipo de soporte se adapte perfectamente a su público objetivo y, así, consiga su propósito de 
la mejor forma posible. 
 La	localización	de	software	
La localización de software ha sido clave desde el comienzo de la comercialización masiva de 
ordenadores personales. Sin embargo, puesto que no es el objeto de este trabajo recorrer la historia de la 
localización desde los años 80 hasta hoy, haremos una breve comparativa entre el tipo de software más 
habitual hace aproximadamente 10 años y las aplicaciones actuales, así como las diferencias en su 
localización. 
En general, un proyecto de localización de software consiste no solo en la traducción de la 
interfaz de usuario, sino también de la ayuda en línea y de la documentación que acompaña al producto. 
Por otro lado, aunque no se trate estrictamente de localización de software, se localizará el material 
promocional, si lo hubiera, tal como la página web, anuncios o publicaciones en redes sociales, artículos 
en blogs especializados, etc, además del empaquetado, en el caso de que haya un soporte físico. Así, la 
experiencia de uso del producto de software en su conjunto estará adaptada por completo al público 
objetivo de cada región en la que se comercialice el software. 
Otra actividad incluida en el proceso de la localización son las pruebas de diseño y funcionalidad 
del software o de la página web, para evitar errores de cualquier tipo tras la localización (es habitual en 
ingeniería de software incluir una fase de pruebas después de cualquier cambio importante). En estas 
pruebas se comprobará, entre otras cosas, que las cadenas de caracteres en los nuevos idiomas caben 
correctamente en los huecos que tienen asignados (cuadros de diálogo, ventanas, etiquetas, etc.). Para 
minimizar esta fase, es muy habitual que los ingenieros introduzcan limitaciones en cuanto al número de 
caracteres en cada una de las cadenas de caracteres localizables.  
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2.2.1. La	localización	en	los	2000	-	software	de	escritorio	
En la primera década de los años 2000, aunque Internet ya era una realidad en casi todos los 
hogares de los países desarrollados, la velocidad de las conexiones hacía que para los usuarios fuera más 
interesante continuar utilizando aplicaciones de escritorio para la mayoría de sus tareas, mientras que se 
utilizaba Internet sobre todo para enviar correos electrónicos e informarse. 
De esta forma, aunque también era habitual la localización de páginas web, los programas de 
localización más habituales en esta época (Alchemy Catalyst —ver figura 1.5—, SDL Passolo —ver 
figura 1.6—, etc.) estaban especializados en la traducción de archivos binarios, es decir, archivos 
ejecutables que contenían todo el código ejecutable del programa, lo que incluye toda la interfaz y sus 
cadenas de caracteres, la ayuda, etc. 
Estos programas no solo eran capaces de «rescatar» las cadenas de caracteres de menús, mensajes 
o formularios (por lo que no era necesario tener acceso directo al código fuente ni que este estuviera 
internacionalizado), sino que también permitían modificar en tiempo real y con una interfaz interactiva el 
tamaño de los elementos para adaptarlos al tamaño de las nuevas cadenas de caracteres.  
 
Figura 1.5: Captura de pantalla de Alchemy Catalyst 11.0. 
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Figura 1.6: Captura de pantalla de SDL Passolo 2011. 
2.2.2. La	localización	hoy	-	webs	y	aplicaciones	
Aunque estos programas siguen actualizándose y utilizándose, lo cierto es que hoy en día la 
mayoría de aplicaciones que se desarrollan, ya sea para ordenadores, tabletas, móviles o multiplataforma, 
están diseñadas para su funcionamiento en línea, por lo que la localización de archivos binarios ha pasado 
a un segundo plano. 
2.2.2.1. Páginas	web	
El lenguaje HTML (HyperText Markup Language), el estándar para el desarrollo web, ha 
evolucionado a HTML5, que incluye una variedad de etiquetas mucho mayor, lo que permite reducir la 
utilización de otros lenguajes complementarios, como JavaScript. Esto hace mucho más sencilla la 
localización de las nuevas webs, gracias a programas como OmegaT. 
En los últimos años, sin embargo, se ha popularizado el uso de CMS (Content Management 
System). Los CMS son aplicaciones web que permiten diseñar una web de una forma más interactiva e 
intuitiva que si solo pudiéramos programar en texto; proporcionan elementos prediseñados y una interfaz 
de modificación de los mismos. Gracias a su facilidad de uso, no solo se han vuelto populares entre los 
usuarios, sino que ya casi todos los profesionales utilizan un CMS, ya sea comercial (como WordPress, 
Wix, Blogger, Prestashop, Magento o Shopify, por citar solo unos pocos) o desarrollado por ellos 
mismos, para hacer más sencilla, rápida y libre de errores la creación de páginas y aplicaciones web. 
Cada uno de estos CMS incorpora un mecanismo distinto para la traducción y localización, por lo 
que la variedad de formas de trabajar es inmensa. Aunque se utilice un programa TAO, los pasos previos 
y posteriores a la traducción en sí pueden variar enormemente de un sistema a otro, por lo que los 
profesionales de la localización deben mantenerse actualizados y abiertos a trabajar con sistemas nuevos. 
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2.2.2.2. Aplicaciones	móviles	o	multiplataforma	
Por otro lado, se ha multiplicado el número de aplicaciones móviles y multiplataforma, es decir, 
aquellas que están desarrolladas de forma que puedan ejecutarse en cualquier sistema operativo. Con la 
irrupción de los móviles inteligentes y tabletas, la demanda de localización de este tipo de aplicaciones ha 
crecido en gran medida. 
Como dice Mocholí (2014b), los sistemas operativos para dispositivos móviles más importantes 
actualmente son Android e iOS. Con aún cierta relevancia, le siguen dos plataformas de segundo nivel: 
Blackberry RIM y Windows Phone; otras de tercer nivel, prácticamente olvidadas, son Bada o Symbian. 
En este trabajo, prestaremos atención únicamente a las dos primeras, así como a las aplicaciones 
multiplataforma, ya que los desarrollos nativos para las plataformas de segundo y tercer nivel son muy 
escasos. 
Con tanta variedad de plataformas, por suerte, los mecanismos de internacionalización son cada 
vez más sofisticados y, a la vez, más simples, aunque dependen en gran medida del lenguaje de 
programación en el que se hayan desarrollado: 
 Aplicaciones	Android	
El lenguaje más habitual para el desarrollo de aplicaciones para Android es Java (De Juana, 
2016) y, en lo que respecta a la localización, el método de internacionalización elegido es agrupar todas 
las cadenas de caracteres incluidas en la aplicación en un único archivo XML (eXtensible Markup 
Language), un estándar pensado para intercambiar información entre diferentes sistemas y lenguajes del 
que hablaremos más adelante. Este sistema, estándar y universal, hace muy sencilla la localización de 
aplicaciones Android. 
 Aplicaciones	iOS	
En el caso de las aplicaciones iOS, Apple controla por completo tanto el lenguaje de 
programación como el entorno de desarrollo y el método de internacionalización y localización. 
En junio de 2014, Apple presentó el lenguaje de programación Swift creado ex profeso por la 
empresa para el desarrollo de las aplicaciones que se ejecuten en su sistema operativo (anteriormente, las 
aplicaciones para iPhone y iPad se desarrollaban en Objective-C (Rodríguez, 2014)). En esa misma 
presentación, la empresa de Cupertino presentó también la versión 6 de su entorno de desarrollo, Xcode 
(Wikipedia, 2017t). Lo novedoso de esta versión en cuanto a la localización es que pasó de utilizarse un 
archivo con una estructura propia en el que las cadenas de caracteres originales se comparaban con las 
traducidas a utilizar el estándar XLIFF, del que hablaremos más adelante, como se explica en el blog de 
Babble-on (2017). 
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 Aplicaciones	multiplataforma	
La mayoría de aplicaciones disponibles actualmente están disponibles, al menos, para las dos 
plataformas principales (Android e iOS). En estos casos, los desarrolladores deben decidir si crean una 
aplicación multiplataforma (es decir, el mismo código se ejecuta en ambas plataformas) o bien crean dos 
aplicaciones nativas por separado, con su correspondiente localización, en su caso.  
El gran inconveniente de este método es que se pierde la capacidad de adaptar el diseño a las 
convenciones propias de cada dispositivo, por lo que los diseñadores deben hacer una gran labor para 
llegar a crear una interfaz con la que se sientan cómodos tanto los usuarios que accedan desde un 
ordenador como los que lo hagan a través de un dispositivo móvil, sea del sistema operativo que sea. Sin 
embargo, la increíble variedad de resoluciones de pantalla ha hecho que los elementos que conforman una 
aplicación o página web ya no tengan unas dimensiones fijas, como hace unos años, sino que son 
adaptativos, es decir, ocupan un porcentaje determinado del total de la pantalla5, por lo que actualmente 
es más fácil hacer un único diseño para cualquier dispositivo. 
Por el contrario, como es evidente, el desarrollo, mantenimiento y localización son mucho más 
sencillos cuando hay una sola aplicación, como queda patente en el ya mencionado artículo de Mocholí 
(2014b). 
 Aplicaciones	web	
Gracias a los elementos adaptativos, cada vez es más habitual que se desarrollen aplicaciones web 
en cualquier lenguaje apto para ello (HTML5, Angular JS, etc.), preparando la interfaz para visualizarse 
en todas las resoluciones. Aunque la funcionalidad sería la misma accediendo a través del navegador de 
nuestro móvil, suele crearse una aplicación para móviles y tabletas cuya base es un navegador 
(escondido) sobre el cual se ejecuta la aplicación en la resolución correspondiente al dispositivo. De esta 
forma, el usuario accede de una forma mucho más cómoda a la aplicación, aunque necesitará conexión a 
Internet siempre que desee utilizarla. 
Mocholí (2014a) pone como ejemplo de web app la aplicación del Financial Times6 que, gracias a 
HTML5 y CSS3, logra una buena sensación de aplicación siendo, en realidad, una página web adaptada 
que puede visualizarse de la misma forma en cualquier navegador, sin importar el dispositivo ni el 
sistema operativo. 
Cuando de aplicaciones web se trata, la variedad de lenguajes y entornos en los que se puede 
desarrollar es mucho más amplia que en los casos anteriores, por lo que en la localización de estas 
aplicaciones será muy importante la comunicación con los desarrolladores. 
                                                      
5 Este sistema se basa en la división de la pantalla, tenga la resolución que tenga, en 12 columnas. Cada elemento tiene un tamaño 
y posición asignados, por lo que se reubica y redimensiona en función de cuánto espacio ocupen las columnas que le 
corresponden, pudiendo ocupar más espacio en vertical si así lo requiere el texto que contiene, 
6 https://app.ft.com/index_page/home  
Página 14 de 53 
 Entornos	de	desarrollo	unificado	
Una segunda aproximación para dar solución a la diversidad de sistemas operativos y dispositivos 
es la utilización de entornos de desarrollo unificado que permiten desarrollar aplicaciones nativas a 
partir de un único desarrollo, lo cual permite también realizar un único proceso de localización. Es el caso 
de la aplicación que se va a localizar en este trabajo a modo de ejemplo: BeFinders es una aplicación 
gratuita para Android e iOS desarrollada por la empresa alicantina Montiboli Investment S.L. Se trata de 
una app colaborativa con la que se pretende ayudar tanto a particulares como a profesionales del sector 
inmobiliario a encontrar la casa que buscan, facilitando la colaboración entre los profesionales.  
Befinders se desarrolló en un entorno llamado Appcelerator, una herramienta comercial 
freemium7 basada en un proyecto de código libre conocido como Titanium8, que permite crear 
aplicaciones nativas en distintos sistemas (iOS, Android, Windows, Blackberry y HTML5 —para 
aplicaciones web móviles—) a partir de un único código en JavaScript. De esta forma, además de 
simplificar el desarrollo, se hace lo propio con la localización, ya que el compilador de Titanium es el 
encargado de transformar todo el código JavaScript y el XML de cadenas de caracteres en los archivos 
necesarios en cada uno de los sistemas operativos elegidos.  
Otros ejemplos de entornos de desarrollo unificados son Apache Cordova9, de código abierto e 
implementado en diversas herramientas (como Adobe PhoneGap, Ionic o Visual Studio), o Xamarin10, 
basada en C#.  
En estos casos, los localizadores tendrán como archivo original el archivo propio de una de las 
plataformas elegidas y serán los desarrolladores los que, una vez localizado este archivo, crearán a partir 
de él el equivalente para el resto de plataformas. Para ello, se pueden utilizar hojas de estilo XSL 
(Wikipedia, 2017w), que permiten transformar archivos XML en otros tipos de XML, como XLIFF. 
 
  
                                                      
7 Modelo de negocio que funciona ofreciendo servicios básicos gratuitos, mientras se cobra por otros más avanzados o especiales. 
La palabra freemium es una contracción en inglés de las dos palabras que definen el modelo de negocio: free y premium 
(Wikipedia, 2017i) 
8 http://www.appcelerator.org/  
9 https://cordova.apache.org/  
10 https://www.xamarin.com/  
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3. Estándares	para	la	localización	
Aunque, como comentábamos en el apartado anterior, la informática y los ordenadores personales 
llegaron a la mayoría de hogares en los años 80 y 90, no fue hasta los 2000 que Internet empezó a 
cambiar nuestra forma de entender el mundo. Hasta entonces, unas pocas empresas (Apple, IBM, 
Microsoft…) habían monopolizado el desarrollo de sistemas operativos y aplicaciones. Su modelo de 
negocio se basaba en competir entre ellas, en ser incompatibles entre sí. Es por ello que la traducción y 
localización de sus aplicaciones se hacía de forma interna, con sus propias herramientas. 
Con la llegada de Internet, la democratización del mercado del desarrollo de aplicaciones se hizo 
inevitable y, por eso, desde entonces han sido tan importantes los estándares que han permitido la 
localización de aplicaciones de forma externa a las empresas. Describiremos a continuación algunos de 
los estándares más importantes para la localización. 
 XML	
XML (eXtensible Markup Language) es el estándar empleado por el sistema Android para 
agrupar todas las cadenas de caracteres contenidas en cada aplicación. Es un estándar para el intercambio 
de datos establecido por primera vez en 1996 y desarrollado a partir de SGML (Standard Generalized 
Markup Language), el estándar establecido por la Organización Internacional de Normalización (ISO) a 
partir de GML (Generalized Markup Language), un lenguaje creado por la compañía IBM en los años 
setenta, que surgió por la necesidad que tenía la empresa de almacenar grandes cantidades de información 
y compartirla con otros sistemas operativos y plataformas (Wikipedia, 2017g, 2017l, 2017º y 2017u)  
XML es un lenguaje extensible basado en etiquetas, es decir, no hay un conjunto definido de 
etiquetas (como ocurre, por ejemplo, en HTML), sino que se pueden crear tantas etiquetas como sea 
necesario para marcar los datos que se quieren intercambiar. Para que esto sea posible, todo XML debe 
hacer referencia a un segundo archivo, de tipo DTD (Document Type Definition) (Wikipedia, 2017g) o 
bien XSchema (Wikipedia, 2017v), en el que se especifican los campos que aparcerán en XML y sus 
características.  
La gran ventaja de XML es que su propósito original sigue cumpliéndose: permite el intercambio 
de datos entre todos los sistemas operativos y plataformas, de cualquier tipo. Es un estándar tan aceptado 
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y asentado que todos los programas que se desarrollan lo tienen en cuenta. Esto es especialmente útil en 
un entorno con tanta competencia entre sistemas operativos (Windows, MacOS, Android, iOS, Windows 
Phone y los nuevos desarrollos por parte de Google (Pastor, 2016) o, por ejemplo, Kaspersky (González, 
2016; Pascual, 2016)) y con una variedad tan amplia de plataformas y programas especializados. Además, 
al tratarse de texto plano, es un archivo muy ligero, por lo que la velocidad con la que se intercambian los 
datos es muy alta. 
A partir de XML se han creado, a su vez, otros estándares que ayudan en la industria de la 
traducción, como son TMX (Translation Memory eXchange), estándar para el intercambio de memorias 
de traducción, TBX (TermBase eXchange), el estándar para el intercambio de bases de datos 
terminológicas, o XLIFF, del que hablaremos ampliamente más adelante. 
3.1.1. Ejemplo	de	archivo	XML	
En el anexo I se encuentra un ejemplo de archivo XML correspondiente al archivo original que se 
entregaría al traductor para que realizara la localización de una aplicación Android; en este caso, la 
aplicación BeFinders.  
Como podemos observar, el archivo está compuesto por diferentes líneas marcadas con la 
etiqueta <string> (correspondiente a «cadena de caracteres»), todas ellas enmarcadas dentro de la 
etiqueta <resources>, y que tendrían un formato como este: 
<string name="entrar">Entrar</string> 
Cada una de las etiquetas string tiene definido un atributo «name», que permite identificarlas 
de forma unitaria y recuperarlas desde el código de la aplicación. Así, cuando el programador desee que 
aparezca la cadena de caracteres «Entrar», en lugar de introducir directamente dicha cadena, hará 
referencia al string cuyo nombre es «entrar». Si, en algún momento, se decidiera cambiar el texto de 
la cadena «entrar» por, por ejemplo, «acceder», solo habría que cambiarlo en el archivo XML y no 
sería necesario buscar todas las veces que aparece en el código de la aplicación. 
De la misma forma, tener todas las cadenas agrupadas hace mucho más fácil la localización de la 
aplicación, ya que solo habrá que cambiar el nombre del archivo XML en el que se encuentran las 
cadenas (por ejemplo, befinders_strings.xml) por el nombre del archivo traducido (por ejemplo, 
befinders_strings_en.xml).  
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 XLIFF	
XLIFF (XML Localization Interchange File Format) es un formato basado en XML creado para 
estandarizar la forma en la que los datos localizables pasan entre las diferentes fases del proceso de 
localización, asegurando la interoperatividad de las diferentes herramientas implicadas en el proceso. De 
hecho, como ya comentábamos, es el estándar elegido por Apple para la exportación e importación, una 
vez localizadas, de las cadenas de caracteres contenidas en las aplicaciones que se desarrollen en su 
entorno XCode. 
Los documentos XLIFF son, en esencia, archivos XML con una estructura determinada para crear 
archivos bilingües (aunque son válidos con un solo idioma) que incluyen el contenido localizable y su 
correspondiente traducción, así como otros datos auxiliares u opcionales. 
Como cuenta Lucía Morado (2013), XLIFF empezó a desarrollarse en 2000 y fue aprobado por el 
organismo regulador OASIS (Organization for the Advancement of Structured Information Standards) en 
2002. El estándar sigue en desarrollo para adaptarse a las nuevas necesidades de la industria y, de hecho, 
en 2014 se estableció una nueva versión, XLIFF 2.0, que incluye una estructura base más rígida y estable, 
así como una serie de módulos opcionales nuevos, que explicaremos más adelante. 
3.2.1. Diferencias	entre	XLIFF	1.2	y	XLIFF	2.0	
La versión 1.2, la más común hasta la fecha, incluye una serie de campos opcionales en los que se 
puede incluir toda la información necesaria para la localización y posterior conversión al formato original 
del archivo localizado. Sin embargo, como explica Safar (2014), la definición de XLIFF 1.2 permitía 
tanta libertad a la hora de establecer campos que muchas implementaciones de XLIFF 1.2 llegaban a ser 
incompatibles entre sí, mientras que había otras partes que se utilizaban muy pocas veces (Savourel, 
2014).  
Para solucionar ambas cuestiones se decidió que el nuevo estándar XLIFF 2.0 contara con un 
«núcleo no negociable», que cubre la funcionalidad básica para la extracción de contenido, localización 
del mismo y los datos necesarios para la conversión al formato original, así como de una serie de 
módulos adicionales optativos con los que complementar esta información básica. 
Puesto que las deficiencias de XLIFF 1.2 son conocidas y han sido solucionadas por XLIFF 2.0, 
nos centraremos en la descripción de este último ya que, aunque XLIFF 1.2 aún está muy extendido y es 
el empleado en las herramientas analizadas en este trabajo, XLIFF 2.0 es, sin duda, el estándar XLIFF que 
se utilizará en los próximos años. 
3.2.2. Estructura	de	un	archivo	XLIFF	2.0	
El estándar XLIFF está basado en XML, por lo que, al igual que este, utiliza etiquetas delimitadas 
por los caracteres < y > para marcar el contenido del fichero. Es necesaria, por tanto, una etiqueta de 
apertura (<etiqueta>) y otra de cierre (</etiqueta>) para delimitar cada uno de los elementos. 
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3.2.2.1. El	núcleo	de	XLIFF	2.0	
La estructura básica mínima de un fichero XLIFF 2.0 válido es la siguiente: 
<xliff version=”2.0″ srcLang=”en”> 
 <file id=”1″> 
  <unit id=”1″> 
   <segment> 
    <source>Hello World!</source> 
   </segment> 




Al añadir un segundo idioma, se añadiría la información en negrita: 
<xliff version=”2.0″ srcLang=”en” trgLang=”es”> 
 <file id=”1″> 
  <unit id=”1″> 
   <segment> 
    <source>Hello World!</source> 
    <target>Hola, mundo.</target> 
   </segment> 




Además, las unidades (unit) se pueden agrupar en grupos (group), y se pueden añadir notas 
(notes) en la mayoría de elementos del XLIFF. 
3.2.2.2. Módulos	adicionales	en	XLIFF	2.0	
A esta estructura nuclear se le añaden 8 módulos adicionales optativos. Estos módulos no se 
añaden después del núcleo, sino que se entremezclan con los elementos obligatorios para 
complementarlos. 
 Traducciones	candidatas	
XLIFF 2.0 permite incluir diferentes opciones de traducción para un mismo segmento origen, a 
través del sistema de identificación de fragmentos de XLIFF. 
El módulo siempre aparecerá dentro de un elemento unit, conteniendo uno o varios mtc:match 
asociados a un único segmento y que contienen un source y un target, como vemos en el siguiente 
ejemplo, tomado de Schnabel, Hackos y Raya (2015): 
<xliff xmlns="urn:oasis:names:tc:xliff:document:2.0" 
       version="2.0" srcLang="en" 
       trgLang="de" xmlns:xmrk="urn:xmarker" 
       xmlns:mtc="urn:oasis:names:tc:xliff:matches:2.0"> 
  <file id="my1"> 
    <unit xmlns:xlf="urn:oasis:names:tc:xliff:document:2.0" id="u2"> 
      <mtc:matches> 
        <mtc:match ref="#m2-"> 
          <source>The Clash founded in London in 1976, is considered 
            one of the most influential early punk bands alongside 
            other bands such as the Ramones and the Sex Pistols. 
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          </source> 
          <target>The Clash (engl. „Der Zusammenprall“), gegründet 
            1976 in London, gilt als eine der einflussreichsten 
            frühen Punkbands neben anderen Bands wie den Ramones und 
            den Sex Pistols. 
          </target> 
        </mtc:match> 
      </mtc:matches> 
      <segment> 
        <source>The Ramones were an American punk rock band that formed 
          in the New York City neighborhood of Forest Hills, Queens, in 
          1974.</source> 
      </segment> 
      <segment> 
        <source> 
          <mrk id="m2-" type="mtc:match">The  
          <mrk id="m1" type="term">Clash</mrk>founded in London in 1976, 
            is considered one of the most influential early punk bands 
            alongside other bands such as the Ramones and the Sex 
            Pistols.</mrk> 
        </source> 
      </segment> 




Otro de los módulos disponibles en XLIFF 2.0 es el de glosario. Este módulo debe incluirse 
dentro de un elemento unit, cuenta con una estructura jerárquica en la que, dentro del glosario, se 
encuentran entradas que, a sus vez, contienen términos que pueden tener asociadas traducciones y/o 
definiciones.  
Un ejemplo de uso del módulo glosario sería el siguiente, recuperado de OASIS (2014a): 
<unit id="1"> 
<gls:glossary> 
      <gls:glossEntry ref="#m1"> 
        <gls:term source="publicTermbase">TAB key</gls:term> 
        <gls:translation id="1" source="myTermbase">Tabstopptaste 
        </gls:translation> 
        <gls:translation ref="#m2" source="myTermbase">TAB-TASTE 
        </gls:translation> 
        <gls:definition source="publicTermbase">A keyboard key that 
is traditionally used to insert tab characters into a document. 
        </gls:definition> 
      </gls:glossEntry> 
    </gls:glossary> 
    <segment> 
      <source>Press the <mrk id="m1" type="term">TAB key</mrk>.</source> 
      <target>Drücken Sie die <mrk id="m2" type="term">TAB-TASTE</mrk>. 
      </target> 
    </segment> 
  </unit> 
 Estilo	de	formato	
El módulo estilo de formato es algo especial, ya que no cuenta con una estructura ni atributos 
propios, sino que utiliza los atributos de HTML5, así como una hoja estilos XSL adicional para 
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almacenar la información de formato. Un ejemplo dentro de XLIFF sería el siguiente, también recuperado 
de OASIS (2014a): 
<xliff xmlns:fs="urn:oasis:names:tc:xliff:fs:2.0"> 
<file fs:fs="html"> 
 <unit id="1" fs:fs="p"> 
  <segment> 
   <source>Mick Jones renewed his interest in the Vintage 
       <pc id="1" fs:fs="strong">'72 Telecaster Thinline </pc> guitar. 
       <ph id="ph2" fs:fs="br" />He says <pc fs:fs="q">I love 'em</pc> 
       <ph id="ph1" fs:fs="img" fs:subFs="src,smileface.png" /> 
   </source> 





El código incluido en el elemento source se transformará, una vez se procese el archivo XLIFF, 
gracias también a la información contenida en la hoja de estilos XSL, en el código HTML que aparece a 
continuación (OASIS, 2014a):  
<html> 
  <p>Mick Jones renewed his interest in the Vintage 
     <strong>'72 Telecaster Thinline </strong> guitar. 
     <br/>He says <q>I love 'em</q> 
     <img src="smileface.png"/> 




Los elementos del módulo metadatos pueden incluirse dentro de file, group o unit para 
almacenar datos relativos a ellos, como la versión o la fase en la que se encuentra el contenido al que hace 
referencia. El atributo type nos permitirá indicar el tipo de metadato que estamos incluyendo y su 
contenido será de tipo texto. No hay una serie cerrada de tipos de metadatos, por lo que el autor tiene total 
libertad para definir tanto los tipos como los posibles contenidos de estos. De forma opcional, los 
metadatos pueden agruparse en metagrupos (metagroup). 
Los textos contenidos en los elementos pertenecientes a este módulo se tratarán siempre como no 
traducibles. 
Un ejemplo de este módulo sería el siguiente, recuperado, al igual que los anteriores de la página 
oficial de OASIS (2014a): 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<xliff xmlns="urn:oasis:names:tc:xliff:document:2.0" 
      xmlns:fs="urn:oasis:names:tc:xliff:fs:2.0" 
      xmlns:mda="urn:oasis:names:tc:xliff:metadata:2.0" 
      version="2.0" srcLang="en"> 
  <file id="f1"> 
     <group id="g1" name="document"> 
        <mda:metadata> 
           <mda:metaGroup category="document_xml_attribute"> 
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              <mda:meta type="version">3</mda:meta> 
              <mda:meta type="phase">draft</mda:meta> 
           </mda:metaGroup> 
        </mda:metadata> 
        <group id="g2" name="table"> 
           <group id="g3" name="row"> 
              <mda:metadata> 
                 <mda:metaGroup category="row_xml_attribute"> 
                    <mda:meta type="style">head</mda:meta> 
                 </mda:metaGroup> 
              </mda:metadata> 
              <unit id="u1" name="cell"> 
                 <segment> 
                    <source>Name</source> 
                 </segment> 
              </unit> 
              <unit id="u2" name="cell"> 
                 <segment> 
                    <source>Position</source> 
                 </segment> 
              </unit> 
           </group> 
        </group> 
     </group> 




Gracias al módulo datos de referencia podremos incluir la ruta para encontrar archivos que nos 
han sido útiles o recursos de cualquier tipo que no queremos perder. 
 Control	de	cambios	
El módulo de control de cambios permite almacenar versiones anteriores de las unidades de 
traducción, con información relativa a su autor, la fecha y hora en que se creó esa versión, etc. 
 Restricción	de	tamaño	y	longitud	
Con el módulo de restricción de tamaño y longitud podemos definir restricciones de tamaño en 
disco (es decir, de los bytes que ocupa un determinado segmento) o longitud (número de caracteres o 
cifras). Permite también la creación de perfiles para una más fácil aplicación de las restricciones. 
 Validación	
La información contenida en el módulo de validación permite aplicar determinadas reglas de 
validación a los segmentos traducidos. Por ejemplo, podremos indicar que determinado segmento (o 
grupo de segmentos) debe comenzar o terminar por una letra, carácter o palabra dada, o debe contener (o 
no contener) determinada palabra. 
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Tanto estos módulos opcionales como la estructura nuclear tienen infinidad de opciones, todas 
ellas insertables mediante etiquetas y atributos, que completan la información que cada programa o 
usuario puede incluir en un fichero XLIFF. Todas estas opciones pueden consultarse en la página web 
oficial de referencia sobre XLIFF dentro de la web de OASIS (OASIS, 2014a). Un ejemplo de un archivo 
XLIFF se puede encontrar en el anexo III. 
Como podemos comprobar, crear estos archivos de forma manual sería tremendamente complejo, 
por lo que existen diferentes herramientas que nos permiten transformar cualquier archivo traducible en 
un archivo XLIFF, localizarlo en un entorno amigable y, por último, crear el archivo final en la lengua de 
destino, respetando el formato del original.  
3.2.3. Uso	de	XLIFF	en	las	TAO	(Traducción	Asistida	por	Ordenador)	
Existen multitud de programas TAO (Traducción Asistida por Ordenador)11. Estos programas 
están pensados para ayudar a gestionar y reutilizar las traducciones: dividen los textos en segmentos, 
guardan las traducciones, permiten crear bases de datos terminológicas, etc. Algunos ejemplos de TAO 
comerciales son SDL Trados Studio, Memsource, o MemoQ. En software libre, destacan el framework 
Okapi y la TAO OmegaT, que se estudiarán con detenimiento más adelante. 
Los distintos programas TAO disponibles, ya sean comerciales o de software libre, necesitan 
almacenar, gestionar y recuperar toda esta información y, además, debido a la diversidad de programas 
existente, deben permitir su intercambio con el resto de programas. Es por ello que las herramientas TAO 
han optado por utilizar estándares de intercambio de datos para gestionar la información que almacenan.  
Uno de los estándares más utilizados por las TAO es XLIFF, ya que, como hemos visto, permite 
almacenar no solo las unidades de traducción12 en sí, sino también información de formato o, por 
ejemplo, el estado del segmento (borrador, confirmado, bloqueado, revisado, etc.) (Mironov, 2013). 
No obstante, cada herramienta utiliza este estándar a su conveniencia: SDL Trados Studio procesa 
el archivo original y lo transforma en un XLIFF (SDL, sin fecha), mientras que MemoQ almacena toda 
esta información de forma interna usando un formato propio (Kilgray, 2016), pero permite exportarla en 
formato XLIFF para intercambiarla con otros usuarios de MemoQ o de otros programas. 
OmegaT, sin embargo, aunque permite traducir archivos XLIFF13, no trabaja internamente con 
XLIFF, sino que almacena las unidades de traducción que se van creando al traducir en un archivo TMX, 
el formato estándar para el intercambio de memorias de traducción (Mironov, 2012). Estudiaremos el 
funcionamiento interno de OmegaT más adelante. 
                                                      
11 No confundir con la traducción automática o machine translation. 
12 Pareja de segmento origen y segmento meta 
13 Si se instala el plugin de Okapi Filters, cualquier XLIFF se puede transformar al estándar soportado por el programa 
(Wikipedia, 2017ñ) 
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 Gettext	y	PO	
Gettext es un sistema de internacionalización y localización de software cuyo germen está en la 
empresa Sun Microsystems (los creadores del lenguaje de programación Java), y que se incluyó en el 
proyecto GNU14 por primera vez en 1995, a través del paquete GNU gettext. Desde entonces, se ha 
convertido en un estándar en los sistemas desarrollados en entorno Linux, tales como el popular CMS 
WordPress, ya que permite que los programadores marquen como traducible cualquier cadena de texto 
que introduzcan en el código, sin necesidad de crear un archivo aparte con las cadenas de caracteres 
susceptibles de ser traducibles, ya que este archivo (.po, PO de aquí en adelante) se crea de forma 
automática (Wikipedia, 2017j). 
Al contrario de XLIFF, no es un archivo estándar de intercambio resultante de procesar el archivo 
traducible original, por lo que utilizarlo no dependerá de las herramientas que emplee el traductor ni de su 
criterio, sino de si los desarrolladores del software han utilizado este sistema o no. De hecho, es posible 
que, como ocurre con la localización de webs WordPress, haya partes del proyecto que impliquen PO y 
otras que no. 
3.3.1. Cómo	se	implementa	gettext	en	el	código	
Para comprender cómo se llega al archivo PO con el que trabajará el traductor, es importante 
comprender cómo se utiliza gettext desde el momento de la codificación: cualquier cadena de texto que el 
programador quiera marcar como traducible debe ir enmarcada en la función gettext, que tiene un único 
parámetro: la cadena en sí.  
En este ejemplo, escrito en el lenguaje de programación C, aparecería por pantalla (para ello se 
usa la función printf) el texto My name is seguido del valor que en ese momento tenga la variable 
mi_nombre: 
printf(gettext("My name is %s.\n"), mi_nombre); 
Al compilar el programa que contenga esta línea de código, se ejecutará xgettext, que recorre 
todo el código en busca de las cadenas de caracteres que han sido marcadas con gettext y, de esa 
forma, crea un archivo .pot, o plantilla, que contendrá todas las cadenas de textos marcadas con la 
función gettext. Una entrada en el archivo .pot tiene el siguiente aspecto: 
#: src/name.c:36 
msgid "My name is %s.\n" 
msgstr "" 
3.3.2. El	archivo	PO	
El archivo PO (portable object), que es el que necesita el traductor para trabajar, se crea gracias al 
programa msginit, que transforma la plantilla .pot en un archivo PO editable.  
                                                      
14 «GNU is Not Unix», un sistema operativo de código libre (Wikipedia, 2017k).  
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Habrá un archivo PO para cada uno de los idiomas o locales a los que queramos traducir el 
software. Así, no habrá un archivo PO original (se podría considerar que el original es el .pot), sino que 
cada lengua de destino tendrá su propio archivo PO: por ejemplo, fr.po sería el archivo para el francés, 
en.po para el inglés, etc. Incluso se pueden distinguir diferentes variantes de una lengua, como el inglés 
americano (en–US.po).  
Los localizadores comenzarán a trabajar en este punto, al recibir el archivo PO. El proceso 
anterior (implementación de gettext, creación de plantilla .pot y transformación de esta en PO) queda 
reservado a los desarrolladores de software.  
3.3.2.1. Estructura	de	un	archivo	PO	
Un archivo PO está compuesto por una entrada para cada cadena de caracteres que deba 
traducirse. En cada una de las entradas aparece la cadena de caracteres original sin traducir junto con su 






"Content-Type: text/plain; charset=UTF-8\n" 
"Content-Transfer-Encoding: 8bit\n" 
"Plural-Forms: nplurals=2; plural=(n != 1);\n" 
 
msgid "E-book" 
msgstr "Libro electrónico" 
 
msgid "Welcome back, %1$s! Your last visit was on %2$s." 
msgstr "¡Bienvenido de nuevo, %1$s! Tu última vista fue el %2$s." 
 
msgid "%d page read." 
msgid_plural "%d páginas leídas." 
msgstr[0] "Ninguna página leída." 
msgstr[1] "%d páginas leídas." 
 
En este ejemplo podemos apreciar la cantidad de información que se almacena en el archivo y en 
cada uno de los registros. De esta forma, al volver a subir el archivo traducido, el sistema sabe dónde 
debe colocar cada una de las cadenas de caracteres traducidas. 
Una vez terminada la traducción, tendrá que compilarse el archivo PO mediante el programa 
msgfmt y, de esta forma, se transformará en un archivo .mo (Machine Object), que es el tipo de archivo 
necesario para que el sistema pueda incluir las cadenas traducidas en su lugar correspondiente. Este 
proceso, por norma general, no corresponde a los traductores, sino a los desarrolladores de software. 
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3.3.3. Editores	de	archivos	PO	
Aunque es posible editar los archivos PO con cualquier editor de texto (por ejemplo, Notepad++15 
o Emacs16), al tratarse de un sistema desarrollado por y para código libre, hay multitud de opciones 
gratuitas para traducir los archivos PO en un entorno más amigable y más seguro, lo cual es importante, 
ya que, como hemos visto, en un archivo PO se almacena gran cantidad de información importantísima 
para que el flujo de trabajo se complete de forma satisfactoria y, por tanto, es muy conveniente evitar la 
manipulación de todos esos datos en la medida de lo posible. 
Uno de los editores de archivos PO más conocidos es PoEdit (captura de pantalla en la figura 
3.1), gratuito y disponible para Windows, Linux y MacOS (PoEdit, sin fecha). 
 
Figura 3.1: Captura de pantalla del programa PoEdit 
Otras opciones gratuitas específicas para archivos PO son Loco17, GTranslator18 o Lokalize19, 
aunque pueden también traducirse con la mayoría de las herramientas TAO, incluida OmegaT 
(GNU.org, 2016).  
 
 	
                                                      









OmegaT es una herramienta TAO de software libre cuyo desarrollo comenzó en el año 2000 y 
sigue hoy en día (Wikipedia, 2017ñ). Puesto que es gratuita, es una alternativa muy interesante a las TAO 
comerciales, como SDL Trados Studio, MemoQ o Memsource, por citar solo algunas. 
4.1.1. Primeros	pasos	con	OmegaT	
Para utilizar OmegaT, solo tendremos que descargar el instalador desde su página oficial: 
http://www.omegat.org/es/downloads.html (en castellano, aunque tanto la web como el programa están 
disponibles en otros muchos idiomas). Una vez descargado a nuestro ordenador (hay versión para 
Windows, Linux y Mac), lo instalamos a través de una serie de ventanas que nos guían en los diferentes 
pasos de la instalación. 
Al abrirlo por primera vez, veremos en el programa la guía de uso rápida ¡Aprenda a usar 
OmegaT en 5 minutos! (figura 4.1) donde se explican los pasos básicos para crear un proyecto y 
configurarlo, añadir archivos originales, traducirlos y generar los archivos finales. Aunque es un proceso 
sencillo, las primeras veces tendremos que tener cuidado para configurarlo todo a nuestro gusto ya que, 
como es costumbre en las herramientas de software libre, las opciones de configuración son muchas, por 
lo que es posible que, si no prestamos atención en los primeros pasos, nos encontremos con cosas que no 
están como o donde nos gustaría. 
Página 27 de 53 
 
Figura 4.1: Guía de uso rápida de OmegaT 
4.1.2. Traducir	en	OmegaT	
La interfaz de traducción en OmegaT es, como todo en el programa, muy configurable, ya que, 
además de la ventana de edición, podemos visualizar coincidencias parciales, glosario (almacenado en 
archivos TBX20), diccionario o sugerencias del motor de traducción automática que elijamos (ver figura 
4.2). 
La ventana de edición es en la que se desarrolla el trabajo de traducción en sí. Cuando abrimos el 
archivo por primera vez, vemos los diferentes segmentos que lo componen en el idioma original. El 
primer segmento estará resaltado en verde y, debajo, tendremos el texto original duplicado, preparado 
para que lo traduzcamos (ver también figura 3.2). Sustituiremos el texto original por nuestra traducción y 
confirmaremos con el comando Ctrl+U, pasando de forma automática al siguiente segmento no traducido. 
El segmento que acabamos de confirmar se habrá guardado en la memoria de traducción para su 
reutilización a lo largo del proyecto. 
                                                      
20 TBX significa TermBase eXchange y es un estándar basado en XML para el intercambio de bases de datos terminológicas 
(Wikipedia, 2017q). 
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Figura 4.2: Interfaz de traducción en OmegaT 
En la sección «El flujo de trabajo en el proceso de localización» abordaremos este proceso de una 
forma más detallada. 
4.1.3. Funcionamiento	interno	
OmegaT basa su funcionamiento en las memorias de traducción, que se almacenan en un tipo de 
archivo XML llamado TMX (Translation Memory eXchange), el estándar de intercambio de memorias de 
traducción (Mironov, 2012). 
OmegaT, al contrario de otras TAO, no transforma los archivos originales en XLIFF para 
procesarlos, sino que almacena las unidades de traducción directamente en un archivo TMX de nivel 2, 
que permite el almacenamiento de información de formato21. Este concepto tiene algunas ventajas 
(Mironov, 2012): 
• Permite trabajar con varios archivos como si fueran uno solo (pudiendo distinguir dónde 
están los límites entre ellos), lo cual puede ser muy ventajoso en proyectos con numerosos 
archivos. Por ejemplo, para reemplazar un término por otro en todos ellos. 
• La memoria de traducción se mantiene siempre actualizada, sin tener que hacer ningún 
proceso aparte. 
• Elimina la necesidad de actualizar archivos bilingües, utilizados como intermedios.  
                                                      
21 Para poder trabajar con XLIFF en OmegaT es necesario instalar el plugin de Okapi. 
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Sin embargo, este planteamiento también tiene algunos inconvenientes (Mironov, 2013): 
• No permite el seguimiento de cambios en la traducción, por lo que no se puede volver a un 
estado anterior.  
• No permite asignar un estado a los segmentos, por lo que no podremos saber si están en 
modo borrador, aceptados o revisados, por ejemplo. 
• TMX no permite el almacenamiento de traducciones alternativas, de forma que dado un 
segmento original, siempre tendrá asociada la misma traducción y, si se cambia la traducción, 
se cambiará en todas las ocasiones en las que aparezca en un proyecto (o en el ámbito de 
influencia del archivo TMX que se esté utilizando). Para evitar este problema, OmegaT 
incorpora la opción «traducciones alternativas» que, si se activa, añade a cada segmento 
información sobre el fichero de origen, el segmento anterior y el segmento posterior para que 
se puedan almacenar diferentes traducciones para un segmento original igual, siempre que 
cambien alguna de esas variables. Este «truco» soluciona la mayoría de los casos en los que 
se puede necesitar traducir un mismo segmento original de diferentes formas.  
4.1.4. Complementos	para	OmegaT	
En la propia web de OmegaT se detallan algunas herramientas complementarias al programa, con 
las que se pueden realizar acciones como alinear textos (crear una memoria de traducción a partir de un 
original y su traducción) o fusionar o limpiar archivos TMX (OmegaT, sin fecha). 
Por otro lado, los desarrolladores de otros programas pueden crear los llamados plugins o 
complementos, aplicaciones que se relacionan con otra (en este caso, con OmegaT) para agregarle una 
funcionalidad nueva (Wikipedia, 2017b). Esta aplicación adicional se ejecuta en la aplicación principal, 
por lo que, una vez instalado el plugin, no es necesario ejecutar la aplicación de la que proviene, lo que 
hace el proceso mucho más cómodo y transparente.  
En el caso de OmegaT, estos plugins integran un motor de traducción automática (Apertium) o 
permiten traducir más tipos de archivos, como XLIFF (Okapi), por poner algunos ejemplos. Puede 
consultarse la lista completa de plugins y herramientas externas complementarias en la web 
http://www.omegat.org/en/resources.html. 
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 Framework	Okapi	
El framework22 Okapi es un conjunto de aplicaciones pensadas para complementar a las 
herramientas TAO en el proceso de traducción y localización. Es un proyecto abierto de software libre 
multiplataforma. Cuenta con varias aplicaciones separadas e independientes, de forma que un mismo 
profesional puede utilizar todas ellas o solo algunas, según sus necesidades. Dependiendo del tipo de 




La aplicación principal del framework Okapi es Rainbow (ver captura de pantalla en figura 4.3). 
Esta aplicación tiene numerosas funcionalidades, entre las que destacan la creación de paquetes de 
traducción, la creación de memorias de traducción a partir de archivos bilingües, la comparación de 
traducciones y el control de calidad (es el mismo que CheckMate, pero incluido en esta aplicación 
(Manteca, 2013)).  
 
Figura 4.3: Captura de pantalla de Rainbow 
Rainbow cuenta con muchas más funcionalidades, como puede verse en detalle en su página web 
oficial http://okapiframework.org/wiki/index.php?title=Rainbow_-_Utilities, aunque su función más 
habitual es la creación de paquetes de traducción. En estos paquetes se incluyen los archivos originales 
                                                      
22 Se define framework como una estructura conceptual y tecnológica de soporte definido, normalmente, con artefactos o 
módulos concretos de software, que puede servir de base para la organización y desarrollo de software. Típicamente, puede 
incluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para así ayudar a desarrollar y unir 
los diferentes componentes de un proyecto (Wikipedia, 2017h) 
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(que se convierten a XLIFF) y, si corresponde, memorias de traducción, glosarios o documentos de 
referencia; en fin, todo lo que necesitaría un traductor para realizar la localización de los archivos en 
cuestión.  
Los paquetes son muy habituales en las agencias de traducción, ya que permiten un mayor control 
y, por tanto, una más fácil reutilización tanto de los archivos origen y destino como del resto de archivos 
del proyecto. 
4.2.1.2. CheckMate	
CheckMate es la herramienta de control de calidad de Okapi, también incluida en Rainbow (por 
tanto, si ya utilizamos Rainbow, no será necesario instalar CheckMate por separado). 
Aunque es configurable mediante expresiones regulares23, viene preparada por defecto para 
encontrar palabras repetidas, caracteres corruptos (no se visualizan como es debido), espacios dobles o 
eludidos, segmentos sin traducción y un largo etcétera (ver captura de pantalla en figura 4.4). 
 
Figura 4.4: Captura de pantalla de CheckMate 
4.2.2. Componentes	
4.2.2.1. Filtros	
El componente filtros —filters— (también disponible como plugin para OmegaT), permite extraer 
el texto traducible de archivos de diversos formatos. Soporta la práctica totalidad de los archivos 
utilizados en localización (.xml, .xliff, .po, .html, etc.), así como otros formatos de archivos (por 
ejemplo, .doc, .cvs, .xls, .ppt, etc.). 
                                                      
23 Lenguaje formal, especialmente aplicado a cadenas de caracteres, para crear patrones complejos de búsqueda y sustitución 
(Wikipedia, 2017f) 
Página 32 de 53 
4.2.2.2. Flujos	de	trabajo	y	pasos	
El componente flujos de trabajo y pasos (pipelines and steps) está pensado para definir y llevar a 
cabo procesos repetitivos sobre los documentos originales. Por ejemplo, si sistemáticamente pasamos el 
control de calidad a todos los documentos originales que recibimos para eliminar posibles faltas de 
ortografía, espacios dobles, etc. y, a continuación, lo pre-traducimos utilizando un motor de traducción 
automática, será muy interesante definir este proceso con los parámetros que siempre utilicemos y, así, se 
hará de un modo mucho más rápido y fácil (ver captura de pantalla en la figura 4.5). 
 
Figura 4.5: Captura de pantalla de Pipelines and Steps 
4.2.2.3. Conectores	para	recursos	de	traducción	
Los conectores para recursos de traducción (translation resource connectors) son componentes 
internos que nos permiten conectarnos con diferentes recursos de traducción (como motores de traducción 
automática —como Apertium o Google—, servidores de memorias de traducción o bases de datos 
terminológicas, etc.) tanto de forma local como remota. 
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5. El	 flujo	 de	 trabajo	 en	 el	 proceso	 de	
localización	
La localización es una forma específica de traducción, pero no deja de ser una traducción, al fin y 
al cabo. Por eso, en cualquier trabajo de traducción o localización hay unos pasos fijos que se repiten, 
independientemente de qué tipo de documento se esté traduciendo. 
Como ya hemos visto en apartados anteriores, existen numerosos tipos de documentos (y, por 
tanto, de archivos) localizables. Desde los ficheros Excel hasta los PO, pasando por los archivos Word, 
XML o XLIFF; el cliente puede elegir entre un amplio abanico de opciones como archivos originales. 
Además, hay numerosas herramientas de apoyo en el proceso de traducción o localización (herramientas 
TAO como OmegaT o SDL Trados Studio; o herramientas adicionales, como Okapi), por lo que los flujos 
de trabajo pueden ser muy variados. 
La definición del flujo de trabajo dependerá siempre de los requisitos del cliente (ya sea directo o 
agencia)24, además de las decisiones que tomen los distintos profesionales involucrados en cada proyecto 
sobre la reutilización de los recursos generados (memorias, glosarios…), los controles de calidad 
(cuántos, en qué punto, quién los hace, con qué herramienta, etc.) o la gestión de dudas o modificaciones, 
por citar algunos ejemplos. A continuación, se describe el flujo de trabajo general en cualquier proyecto 
de traducción o localización en el que se usaran las herramientas descritas en el apartado anterior 
(OmegaT y Okapi). 
 	
                                                      
24 Hablamos de cliente directo cuando la persona o empresa que necesita una traducción o localización la encarga directamente al 
profesional que la va a llevar a cabo, mientras que una agencia de traducción es una empresa que actúa como intermediaria entre 
un cliente y los profesionales que realizan la localización (elaboración propia). 
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 Flujo	de	trabajo	general	
Las opciones que nos ofrecen OmegaT y Okapi son muchas, por lo que el flujo de trabajo podría 
llegar a tener tantos pasos como los que se muestran en la figura 5.1: 
 
Figura 5.1: Flujo de trabajo con OmegaT y Okapi 
Como puede observarse en la figura 5.1, la utilización de Okapi tiene sentido sobre todo cuando 
entre el cliente principal y el traductor hay una agencia de traducción que se encarga de facilitar el trabajo 
al traductor: en lugar de enviarle el documento o documentos originales sin más, se puede crear con 
Okapi un paquete en el que se incluyan, además, documentos de referencia, bases de datos terminológicas 
o memorias de traducción. Por otra parte, es muy interesante que la agencia cuente con una plantilla de 
control de calidad para corregir los posibles errores o erratas que pueda tener tanto el documento original 
como la traducción. En ciertos tipos de documentos, también puede ser ventajosa la opción de pretraducir 
los textos con un motor de traducción automática.  
La introducción de más pasos dependerá de varios factores, como pueden ser: 
• Tipo de archivo original y/o final 
• Necesidades técnicas específicas 
• Tamaño y duración del proyecto 
• Frecuencia de uso de servicios de traducción por parte del cliente 
• Número de roles implicados en el proyecto (desarrolladores, localizadores, gestores de 
proyecto…) 
• Número de personas que desarrollan cada uno de los roles 
• Etc. 
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Cuanto más complejo y largo sea un proyecto, más necesidad hay de introducir pasos que 
permitan documentar, almacenar, sistematizar y recuperar la información, ya que esta debe fluir entre las 
distintas personas involucradas en el proyecto, incluso si estas personas cambian. Además, al pasar un 
texto por tantas manos, es necesario introducir controles de calidad para asegurar que la traducción 
cumple con las especificaciones. 
 Flujo	de	trabajo	simplificado	
El flujo de trabajo descrito hasta ahora puede simplificarse enormemente cuando el cliente (bien 
sea un cliente directo o una agencia de traducción) encarga de forma directa a un profesional la traducción 
de un documento determinado, como se representa en la figura 5.2: 
 
Figura 5.2: Flujo de trabajo simplificado en traducción 
En este caso, el traductor procesaría, traduciría y corregiría el archivo únicamente con OmegaT y 
le devolvería al cliente el fichero meta generado por este mismo programa. Este es un flujo de trabajo 
muy habitual, ya que OmegaT, como ya hemos comentado, es una herramienta muy completa, (tiene 
control de calidad, permite almacenar las memorias de traducción, etc. sin utilizar otros programas o 
sistemas). 
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 Localización	de	una	aplicación	móvil	
Dentro de todos los posibles proyectos de traducción, la localización de una aplicación móvil para 
Android suele ser de los más sencillos, ya que lo habitual es que haya un único archivo de entrada (XML 
de cadenas de caracteres), que puede traducirse directamente con cualquier herramienta TAO. 
Como ya hemos mencionado en apartados anteriores, la aplicación que se va a localizar en este 
trabajo es BeFinders, gracias a la colaboración con la agencia de traducción Magnolia Solutions, con la 
que la empresa Montiboli Investment se puso en contacto para la localización de BeFinders al inglés.  
La versión que se localizará será la del sistema Android, por lo que nuestro original será, como 
decíamos, un único archivo XML de cadenas de caracteres. 
5.3.1. Recepción	del	archivo	original	y	transformación	a	XLIFF	
La agencia recibe el archivo XML original por parte del cliente y pasa un control de calidad 
previo con ChackMate. Posteriormente, tiene la opción de pretraducir el texto utilizando un motor de 
traducción automática. Por último, en lugar de remitirle el archivo XML directamente al traductor, crea 
un paquete con Rainbow con la opción «Generic XLIFF» (dentro de «Translation Kit Creation»), que 
contiene tanto el archivo original como su correspondiente XLIFF (.xlf) preparado para ser traducido en 
OmegaT (siempre que tengamos instalado el plugin de Okapi).  
La agencia envía este paquete por correo electrónico al traductor que hará las comprobaciones 
pertinentes antes de localizar el archivo. 
5.3.2. Localización	con	OmegaT	y	control	de	calidad	
Como decíamos, para poder trabajar con archivos XLIFF en OmegaT será necesario tener 
instalado el plugin de Okapi. Así, trabajar con este tipo de archivos será igual que con cualquier otro tipo 
(.xml, .doc, .xls…), con la única salvedad de que en el XLIFF aparecerán algunas etiquetas 
adicionales que habrá que mantener. 
Al igual que en el caso anterior, una vez terminada la traducción, se crea el archivo final en 
OmegaT que, en este caso, será un XLIFF (.xlf), que podemos ver completo en el anexo III.  
La utilidad de control de calidad de Rainbow (CheckMate) nos permite hacer un control de 
calidad personalizado, adicional al de OmegaT. Es de gran utilidad para encontrar palabras repetidas, 
segmentos no traducidos, etc.  
5.3.3. Entrega	del	paquete	final	
Una vez revisado el archivo final, el traductor sustituye el archivo XLIFF del paquete recibido 
por el archivo final y envía el paquete resultante a la agencia. 
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Esta, una vez reciba el paquete, tendrá 3 tareas: 1. Pasar un último control de calidad. 2. Gestionar 
y almacenar el archivo XLIFF bilingüe de la forma que requieran sus herramientas y su flujo de trabajo 
interno y 3. Crear el archivo XML final a partir del XLIFF bilingüe, para lo que empleará la opción 
«Translation Kit Post-Processing» de Rainbow25. 
Una vez creado el archivo final, solo quedará remitírselo al cliente final por correo electrónico y, 
así, dar por finalizado el proyecto en lo que a la localización se refiere.  
5.3.4. TMX	y	TBX	
Es muy habitual, sin embargo, que las agencias pidan a sus traductores que, junto con el archivo 
final, les remitan la memoria de traducción del proyecto y, si procede, la base de datos terminológica. Si 
este fuera el caso, el localizador solo habría tenido que añadir dichos archivos (se encuentran en la carpeta 
del proyecto de OmegaT) al email de la entrega. La agencia, por su parte, almacenaría estos archivos 
ordenados de forma sistemática (bien por temas, por clientes o por una combinación de ambos) y sería de 
esperar que se los facilitara a los traductores de futuros proyectos relacionados junto con los archivos 
originales. 
5.3.5. Resultado	final	
En cualquiera de los dos casos, el resultado final es un archivo XML con el mismo número de 
elementos XML (cadenas de caracteres) que el original (ver anexo II). Cada una de ellas, además, tendrá 
el mismo atributo name. Las únicas diferencias serán que el contenido de cada elemento estará en inglés 
en lugar de en español y que el nombre del archivo, en lugar de ser strings_ES.xml será 
strings_EN.xml.  
En este caso concreto, el cliente, como ya hemos comentado, será el encargado de transformar, 
mediante su herramienta de desarrollo, el XML de cadenas de caracteres en inglés (válido para Android) 
en un archivo de localización válido para el resto de sistemas operativos para los que ha creado la 
aplicación. 
La aplicación BeFinders puede encontrarse en español e inglés (el idioma se elige una vez 
instalada la aplicación y se puede cambiar a voluntad) en los repositorios de aplicaciones de Google 
(Google Play26) y de Apple (App Store27). Además, en el anexo IV se pueden encontrar algunas capturas 
de pantalla de la aplicación en funcionamiento. 
 	
                                                      
25 Esta tarea también la podría realizar el traductor y entregar el paquete con el archivo final ya incluido. 
26 https://play.google.com/store/apps/details?id=es.pgk.befinders&hl=es 
27 https://itunes.apple.com/es/app/befinders/id1047364869?l=en&mt=8  
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6. Conclusiones	
Después de analizar algunos de los diferentes estándares de la industria de la localización, así 
como algunas de las herramientas de software libre más utilizadas para estas tareas, podemos concluir que 
es muy importante tanto para los traductores autónomos como para las agencias de traducción conocer y 
mantenerse informados sobre los estándares y herramientas que nos pueden ayudar a hacer nuestro 
trabajo mejor y más rápido. 
También es muy importante ser capaces de informar a los clientes de nuestras necesidades (qué 
archivos necesitamos como originales, qué información requerimos para poder tomar las mejores 
decisiones, etc.) sin abrumarlos con datos que para ellos no son de utilidad. Este equilibrio es crucial para 
que haya una colaboración productiva con los clientes. 
Sobre los estándares, podemos afirmar que son un éxito en la industria y que su uso está más que 
asentado, tanto en herramientas de software libre como de pago. Prueba de ello es que las principales 
plataformas de aplicaciones han optado por estos formatos para manejar la localización de sus productos. 
En cuanto a las herramientas analizadas, como es habitual en los productos de software libre, la 
interfaz de usuario y la usabilidad son mejorables, pero cumplen perfectamente con su cometido y son 
una alternativa a tener en cuenta tanto para agencias como para traductores autónomos. El reto será que 
tanto unos como otros y, sobre todo, en el momento de la colaboración, establezcan unos flujos de trabajo 
comunes y claros para evitar trabajos redundantes y retrasos innecesarios, utilicen estas herramientas o 
cualquier otra. 
Como ha quedado patente en los flujos de trabajo analizados, el proceso de localización puede ser 
muy simple (enviar el original, traducirlo con OmegaT y devolverlo traducido), por lo que debe analizarse 
con detenimiento si incluir más pasos en el proceso lo mejora o, por el contrario, lo ralentiza y dificulta. 
Cuanta más carga de trabajo de un mismo cliente o de una misma temática tengamos, más sentido tendrá 
incluir pasos intermedios (como la creación de XLIFF o la pretraducción, por ejemplo), ya que el 
almacenamiento sistemático de la información y su posterior reaprovechamiento harán más sencilla y 
rápida la tarea de localizar. 
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En concreto, en el caso de la localización de una aplicación móvil, hemos visto que es uno de los 
casos en los que el flujo de trabajo se puede simplificar más, ya que el tipo de archivo original permite 
tratarlo de forma directa con OmegaT y otras TAO, sin necesidad de entrar a tratar el código fuente. 
Además, todo el texto se encuentra en el mismo archivo y no hay elementos de formato a tener en cuenta, 
como sí ocurriría en el caso de los archivos PDF, por ejemplo. Así, podemos afirmar que la localización 
de aplicaciones, en cuanto al flujo de trabajo se refiere, es una de las áreas más sencillas y, por tanto, muy 
interesante para profesionales noveles. 
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Anexos	
Los siguientes anexos son extractos de una serie de documentos relevantes para este trabajo. Los 
documentos completos se pueden encontrar en la carpeta ZIP adjunta. 
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Anexo	I	
Archivo	XML	original	(español)	de	BeFinders	
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<resources> 
  <string name="entrar">Entrar</string> 
  <string name="crearcuenta">Crear cuenta</string> 
  <string name="enviaralerta">Enviar Alerta</string> 
  <string name="veralertas">Ver alertas</string> 
  <string name="inicio">Inicio</string> 
  <string name="crearalerta">Crear alerta</string> 
  <string name="alertas">Alertas</string> 
  <string name="ajustes">Ajustes</string> 
  <string name="hasolvidadotucontra">¿Has olvidado tu 
contraseña?</string> 
  <string name="email">E-Mail</string> 
  <string name="contrasena">Contraseña</string> 
  <string name="atras">Atrás</string> 
  <string name="restablecerpss">Restablecer contraseña</string> 
  <string name="textorestablecerpss">Indicanos el correo electrónico 
con el que te registraste y te enviaremos un email con las 
instrucciones</string> 
  <string name="enviar">Enviar</string> 
  <string name="cancelar">Cancelar</string> 
  <string name="cargandomay">CARGANDO</string> 
  <string name="procesopssperdidocorrecto">Petición de recuperación 
de Contraseña recibida correctamente</string> 
  <string name="procesopssperdidonocorrecto">El E-mail no se 
encuentra entre nuestros usuarios</string> 
  <string name="emailnovalido">Por favor introduzca un email 
válido</string> 
  <string name="campovacio">Este campo no puede quedarse 
vacío</string>  
  <string name="registroparticular">Registro Particular</string> 
  <string name="registroprofesional">Registro Profesional</string> 
  <string name="siguiente">Siguiente</string>        
  <string name="repitacontrasena">Repite contraseña</string> 
  <string name="telefono">Teléfono</string> 
  <string name="textoCondiciones">Al registrarme acepto los términos 
y condiciones de BeFinders.</string> 
  <string name="verCondiciones">Ver los términos y 
condiciones</string> 
  <string name="registrar">Registrar</string>  
  <string name="tlfnovalido">Formato de teléfono no válido</string> 
  <string name="pssnocoinciden">Las contraseñas no 
coinciden</string> 
  <string name="confirmecondiciones">Debes aceptar los términos y 
condiciones</string> 
  <string name="codigopostal">Código postal</string> 
  <string name="cpnovalido">Formato de Código postal no 
válido</string> 
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Anexo	II	
Archivo	XML	localizado	(inglés)	de	BeFinders	
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<resources> 
 <string name="entrar">Log in</string> 
 <string name="crearcuenta">Create account</string> 
 <string name="enviaralerta">Send notification</string> 
 <string name="veralertas">View notifications</string> 
 <string name="inicio">Home</string> 
 <string name="crearalerta">Create notification</string> 
 <string name="alertas">Notifications</string> 
 <string name="ajustes">Settings</string> 
 <string name="hasolvidadotucontra">Forgotten your 
password?</string> 
 <string name="email">Email</string> 
 <string name="contrasena">Password</string> 
 <string name="atras">Back</string> 
 <string name="restablecerpss">Reset password</string> 
 <string name="textorestablecerpss">Enter the email address you 
used to register and we'll send you an email with instructions</string> 
 <string name="enviar">Send</string> 
 <string name="cancelar">Cancel</string> 
 <string name="cargandomay">LOADING</string> 
 <string name="procesopssperdidocorrecto">Password recovery request 
received correctly</string> 
 <string name="procesopssperdidonocorrecto">This email address is 
not registered with any of our users</string>  
 <string name="emailnovalido">Please enter a valid email 
address</string> 
 <string name="campovacio">This section may not be left 
blank</string> 
 <string name="registroparticular">Individual Registration</string> 
 <string name="registroprofesional">Professional 
Registration</string> 
 <string name="siguiente">Next</string>  
 <string name="repitacontrasena">Re-enter password</string> 
 <string name="telefono">Telephone</string> 
 <string name="textoCondiciones">By registering I accept the terms 
and conditions of BeFinders.</string> 
 <string name="verCondiciones">View terms and conditions</string> 
 <string name="registrar">Register</string> 
 <string name="tlfnovalido">Format of telephone number not 
valid</string> 
 <string name="pssnocoinciden">The passwords do not match</string> 
 <string name="confirmecondiciones">You must accept the terms and 
conditions</string> 
 <string name="codigopostal">Post code</string> 
 <string name="cpnovalido">Format of post code not valid</string> 
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Anexo	III	
Archivo	XLIFF	1.2	localizado	(inglés)	de	BeFinders	
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 




<file original="Strings_ES.xml" source-language="es-ES" target-
language="en-US" datatype="xml"> 
 <body> 
  <trans-unit id="1"> 
   <source xml:lang="es-ES">Entrar</source> 
   <target xml:lang="en-US">Log in</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="2"> 
   <source xml:lang="es-ES">Crear cuenta</source> 
   <target xml:lang="en-US">Create account</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="3"> 
   <source xml:lang="es-ES">Enviar Alerta</source> 
   <target xml:lang="en-US">Send notification</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="4"> 
   <source xml:lang="es-ES">Ver alertas</source> 
   <target xml:lang="en-US">View notifications</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="5"> 
   <source xml:lang="es-ES">Inicio</source> 
   <target xml:lang="en-US">Home</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="6"> 
   <source xml:lang="es-ES">Crear alerta</source> 
   <target xml:lang="en-US">Create notification</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="7"> 
   <source xml:lang="es-ES">Alertas</source> 
   <target xml:lang="en-US">Notifications</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="8"> 
   <source xml:lang="es-ES">Ajustes</source> 
   <target xml:lang="en-US">Settings</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="9"> 
   <source xml:lang="es-ES">¿Has olvidado tu contraseña?</source> 
   <target xml:lang="en-US">Forgotten your password?</target> 
  </trans-unit> 
  <trans-unit id="10"> 
   <source xml:lang="es-ES">E-Mail</source> 
   <target xml:lang="en-US">Email</target> 
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Anexo	IV	
Capturas	de	pantalla	de	la	aplicación	BeFinders	localizada	(inglés)	
 
 
  
 
